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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 113. 



Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 
sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahmehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 
Dieses Angebot gilt für die Hefte 
2/87 bis 11/88. 


im 

Paket 



DerTestsieger* 


Für problemlose Einnahme¬ 
überschuß-Rechnung und 
Finanzbuchhaltung 



fibuMAN-Progromm ab 398-DM 

D6TT10 wmf bwn Kauf angarecfmet 65- 

Zusatzmodule aut Anfrage 



npvppiAN 

Hardtstr. 21.4784 Rüthen 3 
Tel. 02952/W8MTI W/2215791 



IHRE 

MEINUNG 

1 A f ie bei jedem anderen Ma- 
l/ll gazin auch, so gibt es auch 
¥ ¥ beim ATARImaga^rn Ru¬ 
briken. in denen die einzelnen Ar¬ 

? 

lifir würden sehr gerne Ihre 
lAf Meinung über diese Thc- 
¥ ¥ men kennenlcmen. damit 
wir uns in Zukunft vielleicht noch 

tikel zusammengefaßt werden. Bei 
uns sind es meist ständige Rubri¬ 
ken. die praktisch in jedem Heft 
vorhanden sind. Die Standard-Ru¬ 
briken sind: Markt. Test. Bericht. 
Programm. Tips & Tricks. Spiele. 
Leserfragen. Games Guide und 
Serien. Auch in diesem Heft sind 
alle diese Rubriken vertreten. 

besser auf Sie einstellen können. 
Schreiben Sic uns doch einmal, 
wenn Ihnen ein Artikel überhaupt 
nicht oder vielleicht sogar beson¬ 
ders gut gefällt! Auf diese Weise 
wird das ATARI magaz/n dann 

■ n dieser Ausgabe erleben Sie ei- 
I ne Premiere. Und wie das auch 

1 Jft f as uns jetzt natürlich am 

¥ ¥ wie diese Aufteilung bei 
Ihnen ankommt. Sind Sic vielleicht 
der Meinung, daß wir mehr Berich¬ 
te und weniger Tests bringen soll¬ 
ten? Oder vielleicht umgekehrt? 
Tippen Sic gerne Listings ab. um 
von ihnen zu lernen? Wie sieht cs 
mit den Inhalten aus? Sind Sic 

ist die erste Folge auch bei uns et¬ 
was länger als sonst: Es geht um die 
erste Glosse im ATARI magazin 

Dr. Satan wird sich von jetzt an sa¬ 
tirisch um all die kleinen Probleme 
kümmern, die uns Computeran- 

chen. Wenn Sic alsoz.B. in irgend¬ 
einem Geschäft besonders schlech¬ 
ten Kundendienst erlebt haben. 

Tricks für eigene Programme zu 
verwerten oder tippen Sie lieber 
fertige Programme ab? Sollten we¬ 
niger oder mehr Listings veröffent¬ 
licht werden? 

A Moi allen Dingen möchten wir 
\M erfahren, wie cs denn mit 

W Randthemen aussicht. Sind 
Berichte über MI Dl-Software in¬ 
teressant? Sind Sie auch an Berich¬ 

einigen Firmen nicht einverstan¬ 
den sind, dann schreiben Sic am 
besten an Dr. Satari. 

ln diesem Sinne. 

ten über Finanzbuchhaltungspro¬ 
gramme oder Astronomiepro¬ 
gramme interessiert? 

Arndt Roscmcicr. Redaktion 
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INHALT 


Kleinigkeiten 

Beim Programmieren wird 
ständig das Rad neu erfun¬ 
den, d. h. es werden immer 
wieder Lösungen für be¬ 
reits gelöste Probleme ge¬ 
sucht. Wer das Program¬ 
mieren als Broterwerb be¬ 
treibt, kann sich das natür¬ 
lich nicht ertauben. Für den 
Hobbyprogrammierer kann 
das wiederholte Erfinden 
von RAdern lehrreich sein. 

Weitaus effektiver wird der 
Lernerfolg |edoch, wenn man auf die bereits vorhande¬ 
nen Lösungen zurückgreifen kann und sie an eigene An¬ 
forderungen anpaBt. Listings und Tips in den Computer- 
Zelt schuften sind da immer willkommenes Material. Wir 
beginnen in dieser Ausgabe eine Serie, die Routinen aus 
verschiedenen Bereichen für ST-Programmierer bringen 
wird. Eine Fundgrube für pfiffige Programmideen. Seite 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 




Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 



W. IM/7HUM 



Computer 

Centrum 

8330 Eggenfeldor 

i 8265 Neuötting 

Tel 08721/6573 


G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 


TEST 


Mi 


zeitig im Speicher zu verwalten 
und auf Tastendruck zwischen 
den einzelnen Anwendungen zu 


Neuester Vertreter dieses 
Genres ist "Twist” von Markt & 
Technik. Mit diesem Programm 
lassen sich bis zu 14 Applikatio¬ 
nen gleichzeitig ansprechen. Die 
gesamte Benutzerführung ist in 
GEM gehalten. Die Installierung 
von Programmen erfolgt einfach 
Uber eine File-Select-Box. 
"Twist” macht nach Auswahl ei¬ 
nes bestimmten Programms ei¬ 
nen Vorschlag, wieviel Speicher 
dafür reserviert werden soll. Bei 
einem normalen 520 ST+ mit 1 
MByte Speicher kann man aller¬ 
dings selten mehr als zwei Pro¬ 
gramme gleichzeitig verwalten. 
Erst bei einem Mcga-ST zeigt 


Neben der Möglichkeit, an die 
installierten Programme Para¬ 
meter (zu öffnende Dokumente 
bei "Ist Word” usw.) zu überge¬ 
ben. läßt sich die eingestellte Ge¬ 
samtkonfiguration als Arbeits¬ 
umgebung abspeichern. Man 
muß sich also nur einmal die Mü¬ 
he machen, alle zur Arbeit benö¬ 
tigten Programme zu installie¬ 
ren. die richtige Speichergröße 
zu definieren und eventuell noch 
Parameter zu übergeben. Leider 
ist es nicht möglich, eine Auto¬ 
start-Version von "Twist” zu er¬ 
stellen. die nach dem Booten 
gleich alle Programme installiert 
und zur Verfügung stellt. Der 
Minimalaufwand besteht darin, 
Twist” von Hand zu starten und 
die gewünschte Arbeitsumge¬ 
bung Uber eine File-Select-Box 

Bei sauber programmierten 
Anwendungen gibt cs keine Pro¬ 
bleme mit der Installation. Nur 
solche, die sich Uber den Aufruf 
PEXEC-Gcm nicht starten las¬ 
sen (viele Spiele), sind Twist”- 
untauglich. Zwischen den einzel¬ 
nen Programmen wird mit einer 
Tastenkombination (CON¬ 
TROL + SHIFT / links + 



ST als 
Multitalent 

Mit "Twist" können bei ausreichender RAM-Ausstattung 
mehrere Programme gleichzeitig im Speicher gehalten 


SHIFT/ rechts) umgeschaltet. 
Die Programme werden dabei 
analog ihrer Installation der Rei¬ 
he nach aufgerufen, und der 
Bildschirm rollt die Anwendung 
trommclartig ins Bild. Dies ist ei¬ 
ne tolle Sache, die mich eine 
Viertelstunde lang nur zwischen 
verschiedenen Programmen hin 
und her schalten ließ. 


16 Bit 


Unterschiedlich benötigte 
Auflösungen (mittlere bzw. 
niedrige) werden von Twist” 
automatisch erkannt und einge¬ 
stellt. Nur wenn Programme 
Uber eine eigenständige Auflö- 


hier Probleme. Twist” arbeitet 


außerdem nicht mit Acccssorics 
zusammen. Schon das einfache 
Kontrollfeld veranlaßt es dazu, 
den Dienst zu quittieren. Als 
Bonbon bietet diese Anwendung 
aber eine resetfeste RAM-Disk. 
die sich auch ohne Twist" unter 
GEM nutzen läßt. 

Nun stellt sich die Frage, wer 
diesen Multiswitcher benötigt. 
Eigentlich jeder, der oft mit meh¬ 
reren Programmen gleichzeitig 
arbeiten muß und über genügend 
Speicherplatz verfugt, um alle 
benötigten Anwendungen zu in¬ 
stallieren. Außerdem kann man 
allen geplagten Fachredakteuren 
für ihre Software-Besprechun¬ 
gen nur raten, sich Twist" ein¬ 
mal anzusehen. Die Möglichkeit, 
zwischen dem zu testenden Pro¬ 
dukt und der Textverarbeitung 
hin- und herzuschalten, ist fast so 
gut wie ein zweiter Computer. 
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gan/t um Schleifen. Vergleiche 
und (Rechen-)Funktioncn. 

Damit sich der Anwender auch 
schnell an DML gewöhnen kann, 
ähnelt diese Programmierspra¬ 
che sehr dem belichten und ver¬ 
breiteten Basic. Die meisten 
Standardbcfchlc und -funktio- 
nen werden implementiert und 
um datcnbankspczifischc Worte 
ergänzt. So sind bcispiclswcisc 
neben zahlreichen Rechen- und 
Datumsfunktionen auch Kom¬ 
mandos für benutzerdefinierte 
Menüs und Funktionstastcnbclc- 
gungen vorhanden. Damit lassen 
sieh also komfortabel die ver¬ 
schiedensten Programme erstel¬ 
len, die in irgendeiner Form mit 
Datensätzen zu tun haben kön¬ 
nen. aber nicht müssen. Wer will, 
kann "Superbase Professional" 
und DML auch zur Berechnung 
seines Biorhythmus verwenden. 
Allerdings läßt sich dies in Basic 
einfacher verwirklichen. 


Außer der Programmierspra¬ 
che DML gehört bei "Superbasc 
Professional" auch ein Formular¬ 
editor zum Lieferumfang. Maus¬ 
und menügestcucrt lassen sich 
mit ihm Ein- und Ausgabemas¬ 
ken auch grafisch ansprechend 
aufbereiten. Verschiedene Text¬ 
größen, Farben. Boxen. Füllmu- 
stcr und sogar Bilder (z.B. mit 
Ihrem Firmenzeichen) können 
verwendet werden. Die Bedie¬ 
nung gestaltet sich allerdings 
nicht besonders günstig. Wer 



Resource-Editor gearbeitet hat. 
weiß, daß man Formulare auch 
weniger umständlich erstellen 
kann. 

Programm und Anleitung sind 
in Deutsch verfaßt. In der um¬ 
fangreichen Bcglcitlitcratur wird 
auf rund SSO Seiten alles Wis- 

Programmteilen und Demodaten 
beschrieben, die auf vier Disket¬ 
ten verteilt sind. Diese sind übri¬ 
gens nur einseitig beschrieben, so 

daß man "Superbase" auch mit 

Obwohl das Programm mit "klei¬ 
nem” Speicher (ab 512 KByte) 
und einseitigem Laufwerk arbei¬ 


tet. erleichtern reichlich Disket¬ 
ten- und Speicherkapazität die 
Anwendung sehr. Wahlweise 
kann ein SW- oder Farbmonitor 
verwendet werden. 


Wer bisher mit "Superbase 2" 
gearbeitet hat. kann für 300.- 
DM ein Update erwerben. Ein 
Neucinstieg kostet allerdings 
599 - DM Verglichen mit ande¬ 
rer ST-Softwarc gehört "Super¬ 
basc Professional" zwar nicht ge¬ 
rade zu den preiswertesten Pro¬ 
grammen. für ähnliche Leistun¬ 
gen auf IBM-kompatiblen Rech¬ 
nern darf man aber meist bedeu¬ 
tend tiefer in die Tasche greifen. 


Zwei Themen — ein Ereignis: 

Hobby-Ironie & SIHHIIlSSi 

12. Auutelluna für Funk- 
und Hobby-Elektronik 



m 12.-16. April 1989 

täglich 9-18 Uhr 


/Vlessezentrum Hfestfalenhallen Dortmund 
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GEM ganz easy 



























































Heimtexter 


Einfache 

Schreibhilfe 
























































































































































































Ein Stern D ' 
für Drucker 





















































































Mirage 


Das etwas andere Betriebssystem für den ST 


den. daß mehrere User glcichzci- I sich zwei STs über die M.I.D.I.- 
lig auf ein und dasselbe File zu- Schniltslclle mil einem normalen 















































TIPS* TRICKS 


Uhrzeit im ST 

ist der Boot-Vorgang auch schon 

So wird eine akkugepufferte Uhr in den ST eingebaut faM abgeschlossen Jetzt kom- 

men nur noch die Programme des 
Auto-Ordners an die Reihe; 
dann wird das AES initialisiert. 


nem RTS beendet werden. Au¬ 
ßerdem befindet sich der Rech¬ 
ner dabei im Supervisor-Modus. 
Nach Abarbeitung der Routine 


UM icIe ST-Bcsitzcr der »Ite- 

W gen sich darüber, daß eine 
akkugepuffertc Uhr in ihrem 
Rechner fehlt, und schielen nei¬ 
disch auf die Mcga-STs. Sic 
scheuen jedoch einen Umbau ih¬ 
res Computers wegen der anfal¬ 
lenden Lötarbeiten zum Puffern 
des Keyboardchips oder wollen 
den ROM-Port für andere Zwek- 
kc freihaltcn. Manche griffen 
deshalb auf eine listige Methode 
zurück, und zwar auf ein Pro¬ 
gramm im Auto-Ordner, das bei 
jedem Boot-Vorgang die Einga¬ 
be der aktuellen Zeit erwartete. 

All dies gehört jetzt der Ver¬ 
gangenheit an. Es gibt nämlich 
einen Uhrenchip, der aber leider 


DS1216E (Dallas Scmiconduc- 
tor). mit dem sich die beschriebe¬ 
nen Probleme sehr einfach lösen 
lassen. Er wird einem ROM- 
Baustcin untergeschoben und 
harrt dann der Dinge, die da 

so auf eine Aufforderung, mit 
der aktuellen Uhrzcit herauszu¬ 
rücken. Dies geschieht mit jedem 
Reset, worauf Zeit und Datum in 
die internen Uhren des ST ko¬ 
piert werden. Bis zum nächsten 
Reset hält sich der Chip dann aus 
dem Betriebssystem heraus. 

Wann benötigt man Zeit und 
Datum? Sinnvollcrweise mög¬ 
lichst bald nach dem Einschallen. 
Ohne Patchen der ROMs ist der 
früheste Zeitpunkt der. an dem 
das TOS den Boot-Sektor abar¬ 
beitet. Wir verändern den Boot- 
Sektor also dahingehend, daß er 
zum einen ausführbar wird und 
zum anderen eine Routine ent¬ 
hält. die den DSI2I6E aktiviert 
und ausliest. Da während der ak¬ 
tiven Phase des Chips das dar- 
übcrliegende ROM inaktiv ist 


und deshalb auch nicht angespro- 
chcn werden darf, sollte der Le¬ 
sevorgang so kurz wie möglich 

wann ein Interrupt zuschlägt, ist 
es ebenso von Vorteil, daß in der 
Boot-Phase beispielsweise kein 
HBLank-lntcrrupt möglich ist. 
In der Tcstphasc hat sich jedoch 
gezeigt, daß nicht einmal dann 
Fehler auftreten. wenn die Rou¬ 
tine als normales Programm in¬ 
mitten der diversen Interrupts 
gestartet wird. Aber man weiß ja 
nie! Der Boot-Sektor bietet also 


Der Boot-Vorgang geht fol¬ 
gendermaßen vor sich: Nach 
dem Einschalten bzw. nach ei¬ 
nem Reset liest das TOS nach di¬ 
versen Operationen den ersten 
Sektor von Track 0 der Diskette, 
die sich gerade in Laufwerk A: 
befindet Ist die Summe aller 
Seklor-Bvtcs $1234. führt das 
TOS den Sektor aus. d. h . die 
Daten werden als Programm an¬ 
gesehen. Dazu müssen die ersten 
beiden Bytes einen Sprungbefehl 
enthalten, da anschließend die 
Disketteninformationen folgen. 
Wer Zeit hat. kann ja einmal alle 
möglichen Kombinationen her¬ 
ausschreiben. bei denen diese 
Bytes ein ablauffähiges Pro- 

Der freie Platz beginnt dann 
erst wieder bei Byte $3A. (Nor¬ 
malerweise kann man aber be¬ 
reits bei Byte SIC mit dem Boot¬ 
code beginnen, da ab hier nur 
weniger wichtige Daten stehen, 
die kaum benötigt werden.) Das 
TOS springt die Routine über 
JSR an. also muß sie auch mit ei¬ 


TOS den Boot-Sektor in jedem 
Fall liest; der Boot-Vorgang wird 
also nur durch die Routine verzö¬ 
gert. Die Zeitspanne, die dabei 
vergeht, ist aber kaum meßbar. 
Ihr Rechner steht Ihnen also fast 
genauso schnell wieder zur Ver¬ 
fügung wie zuvor. Nur kennt er 


gramm. Eine Routine für das 
Auslesen der Hardware-Uhr im 
Boot-Sektor unterzubringen, ist 
nicht besonders schwierig. Man 
stößt dabei normalerweise nicht 
an die systembedingte Grenze 
von 480 Byte, die das Programm 
nicht überschreiten darf. Aller¬ 
dings ist diese Losung nicht ganz 
befriedigend. Wenn man zum 
Stellen der Hardware-Uhr ein 
anderes Programm benötigt, 
muß man unweigerlich die Dis¬ 
kette herauskramen, auf der das 
Stcllprogramm gespeichert ist 
Wie es der Zufall aber oft will, 
hat man gerade diese vor fünf Mi¬ 
nuten formatiert. 

Boot-Scktor-Routinc nicht nur 
in der Lage, die Uhr zu lesen, 
sondern auch zu stellen. Man 
muß nur während des Boot-Vor- 
gangs die ESC-Tastc drücken, 
dann hat man die Möglichkeit, 
den DS1216E zu stellen. Diesgc- 

komfortabcl. aber man muß die 
Uhr ja auch nicht jeden Tag neu 
stellen. Der Status quo ist wohl 
ein akzeptabler Kompromiß. Die 
480-Byte-Grenzc war schon 
schwieriger cinzuhalten. Nach 
diversen Anfangsversionen, die 
diese Schallmauer fast gesprengt 
hätten, bleiben jetzt noch maxi¬ 
mal 94 Byte frei. die sich mit eige¬ 
nen Ideen füllen lassen. 
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mal ausbleibt, sollten Sic den 
Boot-Sektor genauer auf Viren 
untersuchen bzw . gleich wieder 
mit dem Boot-Programm Uber- 
schrcibcn. 

Nun aber genug der Vorrede, 
jetzt gehl cs ans Eingemachte. 
Da Sic mit einem Bootcode allein 
normalerweise herzlich wenig 
anfangen können, erledigt das 
hier vorgestelltc Programm (s. 
Listing I) alles fast von allein. Es 
schreibt den Boot Code auf jede 
Ihrer Disketten, erkennt einen 
bereits ausführbaren Boot-Sek¬ 
tor und gibt Ihnen dabei die Mög¬ 
lichkeit. diese Diskette im Origi¬ 
nalzustand zu belassen. Das Pro¬ 
gramm merkt außerdem, ob die 
Diskette schon modifiziert wur¬ 
de. also die Lcscroutinc bereits 

Eines müssen Sic aber beach¬ 
ten. Sollten Sic versuchen, eine 
Diskette zu modifizieren, die den 
Boot-Sektor dazu benutzt, ein 
Programm zu starten, können Sie 
diese hinterher vergessen und die 
Sicherheitskopie aus dem 
Schrank holen. Solche Disketten 
lassen sich daran erkennen, daß 
nach dem Booten ein Programm 
von selbst gestartet wird, ohne 
daß sich ein Auto-Ordner auf ihr 
befindet. Momentan handelt cs 
sich hei solchen Programmen 
aber wohl nur um Spiele, und bei 
denen benötigt man die Uhrzcit 
sowieso nicht. Außerdem wer¬ 
den Sic ja darauf aufmerksam ge¬ 
macht. daß der Boot-Sektor be¬ 
reits ausführbar ist. 

Wenn Sic absolut sichergehen 
wollen, erstellen Sie einfach eine 
Kopie einer solchen Diskette und 
probieren die Modifikation zu¬ 
erst an dieser aus. Wenn dann 
mich alles in Ordnung ist. kön¬ 
nen Sic sich auch an der alten 
Diskette versuchen. Es ist eigent¬ 
lich unnötig, daraufhinzuweisen, 
daß man Originalprogramme so¬ 
wieso im Schrank aufhebt und 
nicht modifiziert. Dazu sollten 
Sie nur Arbeitskopien verwen¬ 
den. Darüber hinaus können Sic 
eigentlich nichts falsch machen. 


Der bedingten Assemblierung alle folgenden Lcsczugriffc. Ist 
sei Dank (die Ouellcodes der die Uhr ausgclescn. schaltet er 
vorgestclltcn Programme waren diese Leitung normal durch, und 
zu lang zum Abdruck; sic sind auf das darübcrlicgcndc ROM kann 
der zugehörigen Lazy-Finger- wieder ganz normal gelesen wer- 
Diskcttc enthalten), cs existiert den. In unserem Fall handelt es 

Programms (s. Listing 2). und aus praktischen Gründen: Zwi- 
zwar für den Fall, daß der Boot- sehen den anderen ROMs und 
Sektor bereits nützliche Daten dem Abschirmblcch ist nicht ge- 
cnthält. Wenn es möglich ist. auf nügend Platz vorhanden, 
der Diskette einen Auto-Ordner \y c nn Sie den Rechner aufge- 
zu erstellen, so kommt diese zum whraubt habcn , Ach tung: Ga- 
Zug. Dazu mihksen Sic lediglich rantievcrlust') und das Ab- 
vor dem Assembler-Lauf das ü.- enlfernt ja. zieh en 

bei hootflug auf I setzen. Dann sjc z v<>ri jchlig ( a m besten 
.wird statt des Programms zum un|er Zuhilf< . nahim . eines 
Modifizieren der Diskette eines Schraubenzich( . rs) das ROM U2 
erzeugt, das die Hardware-Uhr au> «- int - r Fassung . E s ist das 
oberste in der Reihe. Anschlie¬ 
ßend setzen Sic den DSI216E so 

- immuM. m i _ __ ein. daß die Kerben auf den Sok- 

j Mit den kc|n öb ereinstimmcn. und pla- 

Programmen zieren das ROM U2 auf dem er 
wird der Bootcode 

auf die Diskette Seite wie die unteren Bausteine 
Dann schließen Sie den Rechner 
geschrieben, _ wieder und schalten ihn ein Jetzt 
sodaß die Uhrzeit sollte er Sich wie immer vcrhal- 

vom Anfang an zur und I- ta" 

Verfügung steine sind auf korrekte Lage und 

Steht_I Sitz hin zu überprüfen. 

Nun besitzen Sie zwar einen 
Computer mit einer akkugepuf- 
ferten Hardware-Uhr. können 
d kt - liest usw Es hat die aber zunächst noch nichts 

gleichen Funktionen wie ein mo- anf ?"S cn Far . cin ***** N ' b ?' 
dirigierter Boot-Sektor. kann und Miteinander sorgt erst das 
aber in einen Aulner k, .. 


gleichen Funktionen wie ein mo¬ 
difizierter Boot-Sektor, kann 
aber in einen Auto-Ordner ko¬ 
piert oder normal gestartet wer¬ 
den. Besitzer einer boolfähigen wjrd c j ncr g enau dcfinicr- 
llurddisk sollten diese Lösung , cn Abfolge von Adresse SFEOOO 
anwenden (dann natürlich im und SKIIU02 gelesen, so sperrt 

Auto-Ordner der Harddisk). So- dcr OS12I6E das darüberliegcn- 
viel zur universellen Einsatzmög- dt . rom und gibt auf die folgcn- 
lichkeit des Programms. dt . n M Lesezugriffe auf $FE(K»8 

Schauen wir uns nun die Ar- bitweise Uhrzcit und Datum aus. 
beitsweise des DSI2I6E an. Wie und zwar mit jedem Lesezugriff 
bereits erwähnt, wird dieser zwi- in Datcnbil 0. Danach wird der 
sehen ein ROM und dessen Sok- Chip selbst wieder passiv und 
kel gesteckt. Dazu verfügt er läßt U2 zum Zug kommen. Die 
Uber einen Huckepack-Sockcl. Aktivierung wird maßgeblich 
bei dem alle Leitungen durchge- vom Magicword S5CA33AC- 
schlcift sind, mit Ausnahme von 55CA33AC5 beeinflußt. Dieses 
Output-Enable. Bei Bedarf M-Bit-Wort wird dazu benutzt, 
schaltet der Chip diese Leitung um von SFEUOO oder SFE002 zu 
einfach ab und reagiert selbst auf lesen. Ist das Bit im Magic ge- 







Quellennachweise 



... 

"D 6 DnAAPPNCFJFBHLPPPM 6 GAGANICnAflltnR(IBBR" 

"CCHIPEM6W1FBGBDIGGPEPPPCABPCDCLI16EIDIKI" 


“EDOJftflDKCEHMflftflflflIJOCflDHflflflflflKDGflEIflHH" 
•'SfiBRfllJOBhlBfiPBPBBMEGOflflSflOIflEIftfiPPPCD" 
"BflflBL DBF GHBIBDC C BCBCBBPHF CIBF BMIPPPCGJ" 
»naCBBBOGHBBaBNMBnBCBBBBGGCEEIHJBBBBHj' 

"fl H E P D P DM BflflJEOEBFMIPGBBBBBFIBCBBGßBflFQ" 
BBICBCBBBBFPBnBBBBFjGMBC6ßFEOPOMflflBBJO ; 

■EOEONPPMflBBflBBBOOPDMaaBBECGMECGMOPOMOD- 
"BflBBDPDJflflflBBIJMECKHCPDIBEM60PDMBBflJFO“ 
"EOEOHPPtlBBBBBflBEEKIBGHBOEIMJflflBflBIBJFG" 
"OPDtiflBflJEOEBFHIPEIMJBBBBBHBKDPDMBflflJBP" 
"EOEBFMIPGBDBBCBBBBFPBMBBBBFJGGFGGBBEFO" 
"GBBBPOKIEIMJflBflBBHHIDPEiMflflflJEOEBFMIPPG" 
"EOHFEIHJftflflflBIGJDPDMflflflJEOEBFhIPEOHFKP" 
"DPDMflflBHEOEBFEIPEOMFEIHJflflflBBMMJDPDMBH" 
"BflflJEOEBFMIPGBOGGflDflEIHJflBflBflIEBDPDFIPB" 
'•BBBJE0EBFMIPGBHE6BMCGBJBEXM JflflflBBMCKPL'' 
"DPWPP«JE0EBFMP6»MCP#MFP»1AM«FJ*" 
"GGflBPHKOEIHJBflftflflIJIDPDtlflflflJEOEBFMIPFK" 
'•CPBMDPDMflflCBEOEBFMIPECGMEOEBBLEFBLGGLB" 
" CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CF CK CK CK CKPO" 
'COCKfCi' 0 0 CiDCKKCKr t»OC> C- »C ' 
"CKCK CKCKBHBKCKCflCBCflCflCflCBCßCflCflCflCflCH'" 

"CflCBCBCflCBCBCBCflCBCKBHBKCKCBCBCBEOEhMI" 

"CNEKGBHCHEGJGOCPFGGPGHHECftCPCÄCKMWKII" 

"CKCBCflCflCBCBCBCflCBCflCflCflCBCBCflCflCflCBGF" 

"CBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBGB" 

"CBCflCaCKflNBFCKCflCBGDGIGBGOGMGFHOCflGCGE" 

- -■ 

■ 0CO60GEFCflCflCIEC6BGtiGMG8MOCBFOGFGHGJBG 
"GDGPGOGEMFGDMEGPHCCJCBCBGJMDCBCKBHBKIG" 
"CKCBCBHCGFGBGECBCBHHGIGF GOCBHEGIGFCABO" 
••CBGEGJMDGLCBGJMDCBCflGCGPGPMEGFGECflGBBP’ 
"GOGECBCKBHflKCKCflCBHDGFHEHDCflHEGIGFCflBO“ 
C«GJG0“EiFiiCG0GB6MCPC»609l6P606lH0CPU" 
"CBGP6DCBHJGPHFHCCflCKflM«KCKCBCflEBFEEBCH" 
"FCEJCBCBHE6PCBCBGBGDHEHFGBGI1CBCBHEGJBH" 

"CKCBCBCBCBCBCBCBCACBCACBCBCBCBCBCBCBGK" 
"CBCBCBCACACACBCflCBCBCBCBCBCBCBCBCBCBGA" 
"CACACACKAHAKCKCBCflCBCBCBCflCaCBCBCflCAOL 11 
"CBCACACACBCACflCflCBCflCBCflCBCBCflCflCflCflGB 1 ' 
"CflCBCACBCBCBCflCflCflCKflHflFCiGCACBCflCflCflGH" 
'■CACACACACACACflCflCflCflCBCBCBCBCACBCflCAGfl” 
"CPCPCSCSCdCPCflCflCSCPCSCSCBCflCRCKPKPKOr 1 
"CKCACBCBCBCflCflCflCflCflCACACACBCACflCflCfl GK' ’ 
"CBCflCBCBCflCflCflCflCflCBCACflCflCflCflCflCBCflGB" 
"CACACACKAHAKCKCACACACACACACACACACACAOL” 

■XflCBCflCflCBCflCflCACACKAMflUCKCACACACACAGH;; 

•CACACACACACACACACACACACBCACACACKAMAKDB^ 

“CBCBCBCBCBCACACBCBCACACBCBCACACACACBGA" 

"CflCBCBCKBHBKCKCPCI»CKMIIC»C»MC*CIIÖIOl" 

"CflCBCflCflCflCflC“ 

... ■■■ .... 

"CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A*| 

CF CaCaCBCBCBCflCflCflCACACBCACflCflCACACBOK-- 
"CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A|| 

"CflCACACBCACflCACACBCACBCBCflCflCflCflCACflGB" 

"CBCBCBCACACACBCBCflCACBCBCBCACBCBCACAGA" 

















































'flRSICBIICECIFCflOMFNKODKMFflflOflflflBflOCJflCB" 
‘GHflKECIBOFBBDCDGBflnncnPCEOHFHCCnGBKKOJ" 
'minnRARIGHBORCIflAflnnnnAPECIDFDIDODKLEP" 


FIIPCPRDDPDHRRBuEOEOFnlPDPDnRRRHDPMICu' 

- - 

EOEBECECBERRRCRRRRRPOIRKFIEPtlRRRKHERRIG" 
DRIIEOHFBLEFFJFJEHEHEEEEOKCRRRRHRKRKLH" 
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Algorithmen 
für den 

Hausgebrauch 

Kleine Problemloser für Programmierer in GFA-Basic 


/ n dieser neuen Serie wollen 
wir uns mit Algorithmen und 
hrcr Programmierung befas¬ 
sen. Dies soll jedoch nicht in eine 
Abhandlung über hochgezüchte¬ 
te kybernetische Verfahren aus¬ 
arten. sondern gebrauchsfertige 
Programmteile vermitteln. Da- 

gorithmen handeln, die man häu¬ 
fig für Games. Anwendungen 
usw. benötigt. In der ersten Fol¬ 
ge dreht sich alles um die Simula¬ 
tion von Bewegungen (z.B. 
Wurfbewegungen), wie man sic 
oft für Spiclprogrammc benötigt. 

Gleichförmige Bewegungen 
oder solche in waagrechter bzw. 
senkrechter Richtung lassen sich 
leicht direkt programmieren. So¬ 
bald es sich aber um komplexere 
Bewegungen handelt, die z.B 
gekrümmt und mit unterschiedli¬ 
chen Geschwindigkeiten auszu¬ 
führen sind, ist es ratsam, ein all¬ 
gemeines Verfahren zu entwik- 



Prinzipicll ist ein Computer für 
kontinuierliche Operationen 
nicht geeignet: er arbeitet näm¬ 
lich schrittweise. (Man kann ei¬ 


nen Rechner beispielsweise nicht 



gleichmäßig von 5 auf 10 anstei- 
gen zu lassen). Eine Bewegung 
läßt sich daher auch nicht wie in 

16 BR 

der Realität stetig durchfuhren: 
sie muß vielmehr in kleine Teile 
zerhackt werden. Bei diesen Ein- 
zclbcwcgungen ändern sich Posi¬ 
tion und Geschwindigkeit sprung¬ 
haft. Wenn die Gesamtbewegung 
aber in genügend ruckartige Ein¬ 


sind dies z.B. 24 pro Sekunde). 

Für die Beschreibung einer 
einfachen Bewegung sind drei 
Größen notwendig. Da ist zu¬ 
nächst einmal der Ort. an dem 
sich der betreffende Körper gera¬ 
de befindet. Hinzu kommen die 
momentane Geschwindigkeit 
und die Beschleunigung (Ände¬ 
rung des Tempos pro Zeitein¬ 
heit). Jede dieser Größen wird in 
zwei Komponenten in x- und y- 
Richtung aufgeteilt. (Es ist na¬ 
türlich leicht möglich, eine z- 
Komponente hinzuzufügen: mit 

Ausgabe lassen sich dann 3-D- 
Bewegungen durchführen.) Der 


Zustand eines Körpers zu einem 
gewissen Zeitpunkt ist also durch 
sechs Zahlen bestimmt, die ein¬ 
fach in einem 3 x 2-Array abge¬ 
legt sind. 

Man kann nun eine Prozedur 
Bewegen definieren, die den 
Körper ein Stück weiterbringt. 
Dabei bestimmt ein Parameter 
Zeit, wie langdiesscin soll, in wie 
viele Abschnitte die Zeit also 
aufzuteilen ist. Ist dieser Faktor 
klein, so wird die Bewegung in 
mehr Einzelteile zerlegt, d.h.. 
sie ist weniger ruckartig. Dafür 

da mehr Berechnungen durchzu¬ 
führen sind. Der Faktor Zeir soll- 

stant bleiben. Man kann ihn al¬ 
lerdings auch etwas verkleinern, 
wenn z. B. in einem Spiel in einer 
höheren Schwierigkeitsstufe alle 
Bewegungen schneller ablaufcn 
sollen. 

Die Weiterbewegung erfolgt 
nun ganz einfach, indem man die 
Geschwindigkeit um Beschleuni¬ 
gung • Zeit vergrößert und die 
Position um Geschwindigkeit • 
Zeit verändert (dabei werden x- 
und y-Komponente unabhängig 
voneinander berechnet). Wich¬ 
tig ist hier, daß man zunächst das 
neue Tempo und dann erst die 
neue Position berechnet, damit 
mit der neuen Geschwindigkeit 
wcitcrgearbcitct wird. (Streng¬ 
genommen wäre der Mittelwert 
aus altem und neuem Tempo zu 
übernehmen: die Abweichung 
kann man jedoch vernachlässi¬ 
gen.) Diese Berechnungen fin¬ 
den in zwei verschachtelten 
Schleifen statt, nämlich in einer 
für Geschwindigkeit und Ort und 
in einer für die x- und y-Kompo- 
ncnlen. Die Beschleunigung 
wird dabei von Bewegen nicht 
verändert. 

Wie die Prozedur Bewegen in 

zeigt Listing I. Hierzu sollte man 
erwähnen, daß die angeführten 
Beispiele in GFA-Basic erstellt 
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Versionen umzuschreiben. Eini¬ 
ge Leser werden die Definition 
der Variablen s. v. a (Ort. Ge¬ 
schwindigkeit. Beschleunigung) 
sowie x und y (Richtungskompo¬ 
nenten) für unnötig halten. Da¬ 
mit haben sie auch vollkommen 
recht. Dieser Kunstgriff dient le¬ 
diglich dazu, das Programm les¬ 
barer und verständlicher zu ge¬ 
stalten. Um Speicherplatz zu spa¬ 
ren, lassen sich diese Variablen 
also ohne weiteres durch die je¬ 
weiligen Zahlenwerlc ersetzen. 


einfachen Schleife die Bewegung 
durchführen. Dabei wird jeweils 
nach gleichen Zeitabständen ein 
Punkt gezeichnet. Je enger die 
Punkte also beieinanderlicgcn, 
desto geringer ist die Geschwin¬ 
digkeit. Wenn man z. B. den Pa¬ 
rameter Zeit halbiert, so hat dies 
zur Folge, daß jeweils zwischen 
zwei Punkten noch ein weiterer 
berechnet wird. (Die Bahn ist 
dann genauer.) Will man die 
durchgezogene Flugbahn des 
Körpers erhalten, sind die 
PLOT-Anweisungcn einfach 
durch LINE oder DRAW TO zu 

jedoch ... ns ein Spnti .. 

gen wollen. Man setzt also statt 
eines Punktes das gewünschte 
Sprite an die durch |s. x] und [s, 
y) angegebene Stelle. Zur De- 

dem Punkt auf einen Tasten¬ 
druck gewartet. Das Programm 
läßt sich mit E beenden. 


Bei unserem Beispiel handelt 
schiefen Wurf Der Körper be- 

rechts und oben, und während 
der gesamten Zeit wirkt eine Be¬ 
schleunigung nach unten (Erdan¬ 
ziehung). Die Werte lassen sich 
natürlich beliebig variieren. 

schleunigung wegläßt (beide 
Komponenten gleich 0). verläuft 
die Bewegung geradlinig und mit 


konstanter Geschwindigkeit. So 
läßt sich auch der Flug einer Ra¬ 
kete im Weltraum simulieren, in¬ 
dem man einfach für die Be¬ 
schleunigung die Schubkraft der 
Düsentriebwerke cinsctzt. Dies 
ist natürlich wiederum in zwei 
Tcilbeschlcunigungcn zu tren¬ 
nen, je nachdem. in welche Rich¬ 
tung die Düsen schieben. 

Das Modell wurde dabei um 
einen festen Untergrundergänzt. 
Der geworfene Körper startet 
links auf Höhe des Bodens (dar- 
gcstclll durch eine Linie) und 
fliegt weiter, bis er wieder auf 
dem Boden aufprallt und dort lie¬ 
genbleibt. Mit dieser Erwcitc- 

Unendliche entweicht und gewis¬ 
sermaßen unten aus dem Bild¬ 
schirm herausfällt. Die Proze¬ 
dur. die den Körper auf einem 
waagrechten Untergrund auf- 
schlagcn läßt, nennt sich Auf¬ 
prall. Hier gibt der Parameter sy 
an, in welcher y-Höhc sich der 
Boden befindet. Es ist jedoch im¬ 
mer zu beachten. daß der Körper 
am Anfang oberhalb des Bodens 
oder wenigstens auf gleicher Hö¬ 
he stehen muß. Nun läßt sich 
leicht fcststcllcn. ob er beim Auf¬ 
ruf von Bewegen auf den Boden 
aufprallt. Man überprüft dazu, 
ob seine y-Koordinale größer ist 
als die des Bodens. (Die y-Achse 
verläuft auf dem Bildschirm von 
oben nach unten.) 

Dabei tritt jedoch ein Problem 
auf. Der Körper bewegt sich 
schrittweise, und in den selten¬ 
sten Fällen trifft er dabei genau 
die Höhe des Bodens. Zumeist 
wird es so sein, daß er sich knapp 
über dem Untergrund befindet, 
und im nächsten Schritt ist er 
dann schon in den Boden einge¬ 
drungen. Deshalb wird nun die 
Zeit, die er sich schon im Boden 
befindet, berechnet (Tiefe, in die 
der Körper in y-Richtung einge¬ 
drungen ist. geteilt durch y-Gc- 
schwindigkeit). Mit ihr läßt sich 
zurückrechnen, an welcher Stelle 
der Körper auf die Oberfläche 
trifft. Damit schlägt er nun genau 


und verliert seine gesamte Ge¬ 
schwindigkeit. Um mit diesem 
Algorithmus z.B. den Rüg eines 
Geschosses zu simulieren, könn¬ 
te man den Schaden, den es ver¬ 
ursacht. aus der Geschwindig¬ 
keit, mit der es einschlägt, ermit¬ 
teln (Quadratwurzel aus Summe 
der Quadrate der Einzelkompo- 
nenten). Diese Prozedur läßt 
sich auch leicht dahingehend ab- 
wandcln. daß der Körper links, 
rechts oder oben aufprallt. So 
kann man z.B. ein Raumschiff 
daran hindern, den Bildschirm zu 

Kasten setzt, an dessen Rändern 
es zerschellt. 

Eine Alternative bietet das 
Programm in Listing 2. Es läßt 
den Körper vom Untergrund ab- 
prallen, wofür die Prozedur Ab- 
prallen-Unten zuständig ist. Da- 

zienten zwischen 0 und 1. der an¬ 
gibt. wie elastisch der Stoß sein 
soll. Bei 0 prallt der Körper über¬ 
haupt nicht ab: bei I wird er mit 
der gleichen Geschwindigkeit 
vom Boden zurückgcschleudcrt. 
mit der er ankam. (Hier ist die 
Geschwindigkeit senkrecht zur 
Oberfläche gemeint, also die y- 
Gcschwindigkcit.) Die Zeit, die 
seit dem Aufprall verstrichen ist, 
wird ebenfalls bestimmt, weil 
sich der Körper ja danach mit der 
neuen y-Gcschwindigkeit nach 

nach unten Es ist also lediglich 
die y-Komponcntc des Ortes 
nach oben hin zu korrigieren. 

Wie im letzten Beispiel muß 
auch hier der Aufruf der Proze¬ 
dur nach dem Aufruf von Bewe¬ 
gen und natürlich vor der Ausga¬ 
be erfolgen. Bild 1 zeigt Ihnen 
das Ergebnis bei einem Koeffi¬ 
zienten von 0.8. Der Ball hüpft 
einige Male, bis die Höhe all¬ 
mählich gegen 0 geht. Bei einem 

er natürlich nicht so lange. 

Das Abprallen kann natürlich 
auch gegen eine senkrechte oder 
obere Begrenzung erfolgen. Auf 
diese Weise simuliert das Pro¬ 
gramm in Listing 3 die Bewegung 
einer Billardkugel (von oben ge- 
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d Ausgabe (CIO) 
Uber sogenannte Handlcr-Tabcl- 
len abgewickelt. Für jedes Gerät 
(Bildschirm. Tastatur. Drucker. 
Diskettenstation usw.) gibt cs ei¬ 
ne Tabelle. die jeweils gleich auf- 


Adresscder Routine OPEN -1 

Adresse der Routine CLOSE 1 

Adresse der Routine GET -1 

Adresse der Routine PUT -1 

er Routine STATUS -I 


Der 


Atari-Parallelbus 


Teil 4 befaßt sich mit der Zentralen Ein- und Ausgabe (CIO) 


s Formatieren bei einer Dis- beiden Joystickports folgcndcr- 
Dic Initialisierungsroutine Porl , signal Centronics 
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Nützliche 

Kleinigkeiten 

ST-Assemblerecke mit Routinen für vielfältigen Einsatz 


iesmal sollen in der ST- 
f M Asscmblcreckc wieder 
mW einmal mehrere kleine und 
nützliche Routinen vorgestelll 
werden. So wird unter anderem 
behandelt, wie Sie einen Boot- 
Sektor erzeugen oder eine Grafik 
spiegeln können. Jedoch wollen 
wir zunächst mit 2 GEMDOS- 
Funktionen beginnen, die uns bei 
der Arbeit mit Disketten recht 
nützlich sein können. 

In vielen Assembler-Program¬ 
men ist cs notwendig, bestimmte 
Daten abzuspeichern: so müssen 
beispielsweise in einem Pro¬ 
gramm. das mit gesampelten 
Sounddaten arbeitet, auch hin 
und wieder die Ergebnisse ge¬ 
speichert werden können. 

Wenn dabei die Länge des zu 
speichernden Datenblocks aber 
größer als der freie Platz auf der 
Diskette ist. kommt cs oft zu Pro¬ 
blemen. Das GEMDOS liefert 
zwar eine Fehlermeldung, sobald 
die Diskette voll ist. dies erfolgt 
aber möglicherweise erst, nach¬ 
dem schon einige hundert KByte 
abgespeichen wurden. 

In diesem Fall bliebe dann dem 
Anwender nichts übrig, als nach¬ 
einander alle Disketten auszu¬ 
probieren. von denen er glaubt, 
daß sie noch genügend freien 
Platz besitzen. Dies kann natür¬ 
lich recht lange dauern, da ja bei 
einem negativen Versuch immer 
erst soviel Daten auf die Disk ge¬ 
schrieben werden wie möglich. 
Deshalb sollte man in seinen Pro¬ 
grammen vor dem Abspeichem 
von Daten immer erst abfragen. 
wieviel Platz denn noch auf der 
Diskette ist. 

Dies kann mit Hilfe der GEM- 
DOS-Funktion $36 (Get Disk 
Free Space) geschehen. Als er¬ 
sten Parameter erhält die Funk¬ 
tion zunächst ein Wort mit der 


Nummer des anzusprechenden 
Laufwerkes auf den Stack. Dabei 
steht eine I für Laufwerk A. eine 
2 für Laufwerk B und eine 0 für 
das zuletzt angesprochene Lauf¬ 
werk. Der zweite Parameter ist 
ein Zeiger auf einen 16 Byte lan¬ 
gen Puffer, in dem später das Er¬ 
gebnis stehen soll. Als letzter 
Wert vor dem Aufruf (Trap * I) 

$36 auf den Stack gelegt. Nach 
dem Aufruf darf natürlich nicht 
vergessen werden, den Stack zu 
korrigieren (Addq.l *8,sp). 


Als Ergebnis erhallen wir dann 
4 Langwörter in dem zuvor ange¬ 
gebenen Puffer. Das erste Lang¬ 
wort enthält die Anzahl der 
freien Allocation Units, und im 
zweiten Langwort steht die An¬ 
zahl aller Allocation Units auf 
der Diskette. Was diese Units ge¬ 
nau bedeuten, werden wir noch 
bei der Abhandlung des Boot- 
Sektors sehen. 


(meistens 512 Byte) und im vier¬ 
ten die Anzahl der Sektoren, die 
zusammen eine Allocation Unit 
bilden (2). Nun können wir ganz 
einfach die noch freien Bytes auf 
der Diskette berechnen: free = 
freie Allocation Units • Bytes 
pro Sektor • Sektoren pro AIlo- 

Die nächste Funktion, die wir 
besprechen wollen, ist die Funk¬ 
tion Mkdir (GEMDOS $39). Mit 

Ordner auf einer Diskette ange¬ 
legt werden. Dies ist besonders 
dann von Nutzen, wenn ein Pro¬ 


gramm gleich mehrere Daten¬ 
files abspeichem muß. Dann 
eröffnet man zunächst einen pas¬ 
senden Ordner, in den dann bei- 

Grafiken und Sounds eines Spiels 
kommen. Dazu wird der Funk- 

Namen des neuen Ordners über¬ 
geben und die Funktionsnummer 
$39 auf den Stack gelegt, bevor 
der Trap# 1-Aufruf erfolgt. Soll¬ 
te dabei irgendwas schiefgchcn. 
so wird dies durch eine negative 
Zahl in Register DO mitgcteilt. 

Als nächstes kommen wir nun 
zum Spiegeln einer Grafik an ei¬ 
ner senkrechten oder waagrech¬ 
ten Achse. Dies kann oft ziem¬ 
lich nützlich sein, um Speicher¬ 
platz zu sparen. So muß z. B. eine 
Spielflgur in beide Richtungen 
laufen, springen etc. können. 
Um nun Platz auf der Diskette zu 
sparen, kann man dort natürlich 
nur alle Bewegungen für eine 
Richtung abspeichern Sobald 

Rechner geladen hat. werden 
diese dann bei Bedarf gespiegelt. 
Wir wollen hier nur auf die Spie¬ 
gelung einer ganzen Grafik ein- 
gehen. da die Methode die glei- 

! Um eine Grafik an der Waage- 
f rechten zu spiegeln, braucht man 
nur die erste mit der letzten Zci- 
{ le. die zweite mit der vorletzten 
Zeile usw. vertauschen. Dies 
geht also sehr schnell, da die 
MOVE-Befehle ziemlich schnell 
sind. Das Spiegeln an einer Senk¬ 
rechten ist da schon ein wenig 
schwieriger. Die schnellste Me¬ 
thode ist wohl, daß man anhand 
1 einer Tabelle für jedes Byte nach- 
' guckt, wie das gespiegelte Byte 
1 aussieht, um dieses dann auf der 
gegenüberliegenden Seite der 
s Grafik einzusetzen. Eine weitere 
Methode ist in Listing I darge¬ 
stellt und kommt ohne eine sol- 

Jctzt wollen wir aber endlich 
I zur Beschreibung zweier Routi¬ 
nen kommen, die der Erstellung 
■ eines Boot-Sektors dienen. Ein 
, solcher Boot-Sektor ist auf jeder 
Diskette auf Seite 0. Track 0. 
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Sektor I vorhanden. In ihm sind 
unter anderem Angaben zum 
Aufbau der Diskette enthalten. 
Außerdem kann er auch ein 
Boot-Programm enthalten, das 
entweder ein Betriebssystem 
nachlädt oder eine andere Auf¬ 
gabe ausfuhrt. Auch Computer- 
viren nutzen oft diesen Boot- 
Sektor. indem sie hierein solches 
Boot-Programm einfügen. Die¬ 
ses sorgt dann dafür, daß irgend¬ 
ein Virenprogramm in den Spei¬ 
cher gelangt und sich in einen be¬ 
liebigen Interrupt einklinkt. So 
werden die Programme auf der 

den. und er kann schlechter ent¬ 
tarnt werden. Solchen Virenpro¬ 
grammen kommt man also am 
besten bei. indem man den Auf¬ 
bau eines Boot-Sektors genau 

nem Diskmonitor die Disketten 
überprüfen, um gegebenenfalls 
den Boot Sektor seiner Boot-Fä¬ 
higkeit zu entledigen. 

Nun kommen wir zur ersten 
XBIOS-Funklion. die wir nut 
zen. der Funktion flopnl (Funk¬ 
tionsnummer 8). Mil dieser Rou- 

Sektoren von der Diskette lesen. 
Wenn wir nur einen allen Boot- 
Sektor in einigen Punkten än- 

| Einen 

oder mehrere 
Sektoren 
lesen 

dem wollen, so können wir ihn 
also zunächst mit dieser Routine 
in den Speicher laden. Dazu 
übergeben wir ihr zuerst eine 
Reihe von Parametern auf den 
Stack. Als erstes kommt counl. 
das die Anzahl der Sektoren an¬ 
gibt. die wir von unserem Track 
lesen wollen. Danach folgt die 
Seite der Diskette, von der wir le¬ 
sen wollen. Dann kommen die 
Nummer des Tracks (0-79) und 
die Nummer des ersten Sektors 
(0-9). Nachdem dann das Lauf¬ 
werk mit 0 bzw. I für Drive A 
oder B festgelegt wurde. folgt ein 
leeres Langwort ohne nähere Be¬ 


deutung. Der nächste Parameter 
ist die Adresse des Puffers, in den 
der Sektor geschrieben werden 
soll. Zum Schluß folgt noch die 
Funktionsnummer, bevor die 
Funktion mit Trap* 14 gestartet 

Die XBIOS-Funktion flopwr. 
die einen oder mehrere Sektoren 
auf Diskette schreibt, hat genau 
dieselben Parameter, nur ist die 
Funktionsnummer hier 9. 

Die nächste Routine ist die 
XBIOS-Funklion 18 (prolobt). 
Mit Hilfe dieser Routine können 
wir im Speicher einen Boot-Sek¬ 
tor erzeugen, dessen Checksum¬ 
me von der Funktion berechnet 
wird. Dazu müssen wir zunächst 
einige Werte auf den Stack le¬ 
gen: Zuerst kommt ein Wort, in 
dem festgelegt wird, ob der Boot- 
Sektor ausführbar sein soll oder 
nicht (exrcflag) Eine 0 bedeutet 
hier nicht ausführbar, und eine I 
heißt, daß der Sektor ausführbar 
ist. Wird hier eine -1 übergeben, 
so bedeutet dies, daß der Boot- 
Sektor so bleibt, wie er war. Dar¬ 
auf folgt dann der Disktyp, bei 
dem nur die Werte 2.3 und I in¬ 
teressant sind. Typ = 2 heißt 
single sided mit 80 Tracks und 
Typ = 3 double sided mit 80 
Tracks. Bei Disktyp -1 wird wie¬ 
der der alte Wert weiterbenutzt. 

Danach folgt nun eine Sericn- 

zu 24 Bit haben kann. Wird eine 
längere Nummer übergeben, so 
erzeugt die Funktion automa¬ 
tisch eine zufällige Nummer. Als 
letztes muß noch ein Zeiger auf 
den Puffer übergeben werden, in 
dem der Boot-Sektor steht, bevor 
die Funktionsnummer 18 auf den 
Stack kommt. Nach dem Aufruf 
sind dann die entsprechenden 

henden Boot-Sektor gesetzt wor¬ 
den. Außerdem wurde eine 
Chccksumme berechnet, falls 
der Sektor ein lauffähiges Pro¬ 
gramm enthalten soll. Danach 
kann der so erstellte Sektor mit 
der Funktion flopwr auf die Dis¬ 
kette geschrieben werden. 

Nun noch zum Aufbau eines 
I Boot-Sektors: 


Dazu ist zunächst zu sagen, 
daß alle I6-Bit-Werte im Lo/Hi- 

sen. d.h.. daß der Wert 1024 als 
0.4 geschrieben wird, also genau 
umgekehrt wie sonst üblich. 

In Byte 0 und 1 steht ein 
Branch-Befehl auf das eventuell 
im Boot-Sektor stehende Boot- 
Programm. also meistens auf 
Byte 30. In den Bytes 2 bis 7 steht 

|Der Aufbau 

des / 

Bootsektors_ J 

oft in ASCII-Werten das Wort 
"Loader". aber auch bei lauter 
Nullen in diesen Bytes tritt kein 
Fehler auf. Die Bytes 8-10 ent¬ 
halten die oben schon angespro- 

In den Bytes 11 und 12 steht 
die Anzahl der Bytes pro Sektor, 
also meistens 512. Das nächste 
Byte enthält die Anzahl der Sek¬ 
toren. die zusammen eine Allo¬ 
cation Unit bilden: beim ST sind 
dies in den meisten Fällen 2. Das 
heißt, daß jedes noch so kleine 
Programm mindestens I KByte 
auf der Diskette belegt, da nicht 
die Sektoren vergeben werden, 
sondern immer nur solche Allo- 
cation Units. Die Bytes 14 und 15 
enthalten die Anzahl der reser¬ 
vierten Sektoren zu Beginn der 
Diskette. Dort steht nur eine I. 
da fast immer nur der Boot-Sek¬ 
tor reserviert wird. Als nächstes 
folgt ein Bvtc. das die Anzahl der 
File Allocation Tables der Dis¬ 
kette enthält. In den nächsten 2 
Bytes steht dann die maximale 
Anzahl der Directory-Einträge, 
also eine 112. da eine Directory 

enthalten darf. 

In den Bytes 19 und 20 folgt die 
Gesamtzahl der Sektoren auf der 
Diskette. Sie ist bei einer einseiti¬ 
gen Diskette 720 und bei einer 
doppelseitigen 1440. Das nächste 
Byte ist das Media Descriptor 
Byte, das aber vom TOS nicht 




SERIE 


Dies« Byte ist bei einer einsei¬ 
en Disk 248. bei einer doppel- 
tigen gleich 249. In den folgcn- 
i zwei Bytes steht die Anzahl 
r Sektoren pro Fat (5) und in 
i darauffolgenden die Anzahl 
r Sektoren pro Track (9). Zu 
[er Letzt kommen noch die 
izahl der Seiten auf der Diskct- 
und in Byte 28 und 29 die An- 
il der versteckten Sektoren. 
Ab Byte 30 kann dann Ihrcige- 
i Boot-Programm stehen, das 


eine Länge von bis zu 480 Bytes 
haben darf. Den Abschluß bilden 
die beiden Chccksummen-Bytcs 
in Byte 510-511. 

In unserem 2. Demopro¬ 
gramm wird ein kompletter 
Boot-Sektor für eine einseitige 
Diskette erzeugt und mittels 
floptvr auf die Diskette in Lauf¬ 
werk A geschrieben. Dabei soll¬ 
ten Sic darauf achten, daß sich 
don auch eine formatierte einsei¬ 
tige Diskette befindet, ansonsten 


muß der Disktyp bei Aufruf von 
protohr geändert werden. Das ei¬ 
gentliche Boot-Programm tut al- 

Bildschirm flackern zu lassen, 
was hier als Demo ausreichen 
soll. Ihr eigenes Boot-Programm 
können Sic ab Label program 
einfügen. wobei seine lange 
aber 480 Bytes nicht Überschrei¬ 
ten sollte, da nur die ersten 480 
Bytes in den Boot-Sektor kopiert 




SERIE 



Jetzt kann jeder seinem Atari ST 
tollen Sound entlocken. Auch wenn 
Sie nicht Assembler sprechen und 
sich am Lötkolben nicht die Finger 
verbrennen wollen: mit dem Sound¬ 
paket des ATARImagaz/ns digitali¬ 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST 
zum Synthesizer und verwenden digita¬ 
len Sound sogar in Basic-Programmen. 

Das Soundpaket besteht aus einem 
voll aufgebauten Soundsampler in ei¬ 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 


zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
beiliegenden Demoprogrammen kön¬ 
nen Sie gleich loslegen. 

Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
und endlich satten Sound mit dem ST 
erzeugen wollen-zum Preis von 119.— 
DM erhalten Sie das komplette 
Soundpaket. 

Nur noch den Bestellschein Seite 
113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
sind vorbei. 

sf 


SOUND 


155 
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ten wir Sie, den nachstehenden kleinen "Leser¬ 
fragen-Knigge" zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sie freitags von 
14.00 - 16.30 Uhr zur Verfügung. Natürlich 
können wir am Telefon z.B. keine Listings 
entfehlern oder Advcnturelösungen liefern. 
Sehen Sie bitte deshalb nach Möglichkeit von 
telefonischen Anfragen ab und schreiben Sie 


2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp 
und präzise wie nur möglich. Je klarer und 
besser abgegrenzt eine Frage ist. desto 
schneller kann unsere Antwort kommen. 
Vermerken Sie bei Fragen zu Artikeln und 
Listings aus unseren Heften bitte immer Heft- 
Nummer und Seite. 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, daß die 
Beantwortung Ihrer Fragen durchaus einmal 
mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht 
von allgemeinem Interesse sind, werden nicht 
individuell behandelt, sondern in Form eines 
Artikels, oder sie finden Aufnahme in die 
"Leserecke". 

5. Legen Sie bitte Ihrer Frage einen ausreichend 


PROGRAMM 


S.A.M. 




































































































































PROGRAMM 


AMD 



Konvert.Obj 
















































































































































































































































































































































Basic-Ein/Aus- 
Schalter 


Ein hardwaremäßiger Basic-Ein/Aus-Schaltcr laßt 
sich ganz leicht realisieren. Man benötigt dazu ledig¬ 
lich einen Schalter (Ein/Aus) und etwas Kabel. 

8 Bit 

Für den Einbau löst man die PIA 6520 vorsichtig mit 

einem kleinen Schraubenzieher aus dem Sockel, biegt 

Pin 11 hoch, bricht am besten von einem defekten IC 

ein Pin ab und steckt es in den freigewordenen Platz 

des PIA-Sockels. Nun lötet man je ein Kabel an beide 



Damit Ordnung 
herrscht: 


Stehsammler 










































































































































































































































































































































Compact Disk 

So funktioniert das CD-ROM als Speicher für Computer 


Physikalisch gesehen 







































LESERECKE 


lüdrfragen 


8-Bit- 

Leserfragen 



ecmiwclchc baulichen Vcriin- 


nu “ Hier muß lediglich ein klei¬ 
ner Streifen Kletthand oben am 
Druckkopf feitgeklehl imrim. 



Druckeranpassung für 
TEXT.BAS 


Im ATARI magazin 10/88 ha- 































































































































































































I Bestellschein für Kleinanzeigen I 


BERICHT 


Von einem, der auszog, 
die Computerei 
zu lernen 


D , ics »I der Bericht eine» 

1 ehemaligen Computer¬ 
gegners, der ohne großen 
Aufwand gelernt hat. den Atari 
zu nutzen. Obwohl ich mich mit 
Lcrntechnikcn auskenne, habe 
ich mich lange vor der Arbeit mit 
dem Computer gedrückt. "Zu 
mühsam und zu schwierig!" 
dachte ich mir. Bis ich eines Ta¬ 
ges ein Buch schreiben wollte. 
Das witre dann noch mühsamer 
gewesen. Schreiben liegt mir 
nämlich auch nicht sehr: zudem 
noch all die Korrekturen! Es war 
eine schreckliche Vorstellung. 

Somit war cs eigentlich meine 
Trägheit, die mich zum Atari ST 
führte. Ich beschhiß. alle mir be¬ 
kannten Techniken cinzusetzen. 
um die Lcmphase kurz zu gestal¬ 
ten und durch das leidige Thema 
Compulcrci erlernen bald durch¬ 
zukommen. Ich besorgte mir ein 
Kinderwörterbuch (!) für Com¬ 
puterbegriffe. Da w aren die gan¬ 
zen Ausdrücke wie Floppy. 
Schnittstelle. Programm usw. 
verständlich erklärt. Das Buch 
legte ich mir ins WC und las bei 
jeder “Sitzung“ ein paar Be¬ 
schreibungen. Machen Sie das 
ruhig auch, aber erzählen Sic cs 


Dies hatte mich zuvor vor große 
Probleme gestellt Kurz und gut, 
ich entschied mich für den Atari 
1040 ST. Er war billig, angeblich 
leicht zu bedienen und mit einem 

gleich: also kaufte ich ihn da. wo 


tc Eine Schulung brauchte ich 
nicht. denn ich hatte ja das Hand¬ 
buch zum Gerät. Dies dachte ich 
wenigstens, aber was habe ich gc- 


Schädcl und war nervös: nichts 
anderes interessierte mich mehr. 
Ich erlebte alle mir bekannten 

ihc meine Teilnehmer in Lern 


das größte Hindernis beim Erler- 

Diescs Problem war also bald 

wenigstens die Compulerpro- 
spekte begreifen, die ich mir ge- 


schrcibt. speichert und wieder 
lädt. Damit hatte ich cs also ge¬ 
schafft. Stolz setzte ich mich hin 
und überschlug die Zeit, die ich 
tatsächlich am Gerät verbrachte. 
Es waren nur ungefähr 20 Stun¬ 
den. Ohne Anleitung! 

Für alle, die es noch nicht wis¬ 
sen: Der ST ist für das. was er 
kann, wirklich billig. Er ist ein¬ 
fach zu bedienen, und der Bild¬ 
schirm bereitet meinen Augen 
auch nach stundenlanger Arbeit 
keine Probleme. 


noch ein kleiner Tip am Rande: 
Wenn Sic einem Einsteiger hel¬ 
fen wollen, sollten Sic mit den 
Grundlagen beginnen. Je negati¬ 
ver er dem Computer gegenüber¬ 
steht. desto weniger Grundbe¬ 
griffe versteht er wirklich. Aber 
das läßt sich meist leicht ändern. 
Ich erläutere ihm ein paar Aus- 

Arbcilsspcichcr. Diskette und 
Laufwerk. Dann zeige ich ihm. 
wie all dies aussicht. Damit ist 
meistens die Angst beseitigt. An¬ 
schließend erkläre ich ihm das 
Dcsklop und lasse ihn hcrum- 
spiclcn. Nun wird er schon muti¬ 
ger. Wenn er gar noch sieht, daß 
beim ST die Grundregel stimmt, 
die ich immer dazusagc (Der 
Bildschirm zeigt fast alles, was 
man gerade machen kann!), gibt 
es einen Computergegner weni- 


schncli "ganz drin" und erstellte 
bald alle meine Scminarunicrta- 

sämllichc Briefe. Werbung. An¬ 
te. Broschüren und die Buchhal¬ 
tung. Das Buch Uber autonomes 
Lernen, für das ich den Compu- 

u'nd wird bald im Buchhandel er¬ 
scheinen . Das Schreiben mit dem 
ST macht Freude, ebenso das 
Korrigieren. Alles geht schneller 
und sicht garantiert besser aus als 
in Handschrift. 































































und schnelles Kopierpro- 
gramm. und "Rlccopy". mil 

Weise einzelne Dateien kopie- 












































































Software für alle 


Interessante Gebilde mit 
ernsthaftem Hintergrund liefert das 
Programm "Drel-D" auf STPD 40. 
Beliebige Funktionen mit zwei 



man die Uhr oder den Drucker 
einstellen, Disketten kopieren 
Reversl spielen und vieles mehr. 


SPIEL 

STPO 39 (für Farbmonitor) 

Gemfroctab: Fractals Graphiken im GEM-Gewand. 

~ ■ ~ ' ‘ "-'ar Sound und Graphik 


ANWENDUNG 

STPO 40 1 für Monochrom Monitor) 

Aurocalc: Ein wertvolles Hilfsprogramm für Hobby- 
Asirunomcn. Alle wichtigen astronomischen Ereignisse 
werden berechnet. Voll GEM-gesteuert. Drti-D: Luxe- 
riöser 3-D-Funktionspilol 


ANWENDUNG/UTILITY 

STPD41 a+b (für Monochrom- oder Farbbildschirm) 

Fosilife: Schnelles "LIFE'-Programm. FCOPY2.0: H- 
ncs der beliebtesten Kopierprogramme. Filecopy: Kom¬ 
fortabelste Möglichkeit, viele Files zu kopieren. Spee- 
der: Ein Floppyspeeder (beim Schreiben mit Vorsicht zu 
genießen!). Copy: Ein Multitasking-Kopicrprogramm 
als Acccssory. Rtvmi: Das beliebte Spiel als Accessory. 
Duimanagrr : Die wichtigsten Diskfunktioiwn ständig 


vielseitiges M 
tiacccssory m 




y. ST-Klick N 


in Mul- 


Jede Disk nur DM 12.- 














































































LESERECKE 



Gewonnen 


hat dieses Titelbild 
in der Gunst unserer 
Leser. Wir hatten 
sie in der Ausgabe 
2/88 gebeten, die 
Titel des Jahres 
1988 zu beurteilen 
und die drei besten 
auf die Plätze 1 bis 3 
zu verteilen. 

40% aller abgegebenen Stimmen entfielen auf 
die Ausgabe 1/88; 30 % wollten dieses Titelbild 
auf Plate 1 sehen. Ebenfalls gut gefallen hat das 
Titelbild der Ausgabe Nr. 12/88. 15% der Ein¬ 
sendungen wählten diesen Titel auf den ersten 
Plate. Die Plätze 3 und 4 liegen ganz nahe bei¬ 
einander: Mit 13% erreichte die Nr. 8/88 Plate 
drei, 12% votierten für Nr. 6/88 


Gewonnen 

haben auch die Leser, die an der Umfrage teil¬ 
genommen haben. Natürlich hat dank der gro¬ 
ßen Zahl der Einsendungen das Los entschei¬ 
den müssen, wem die Preise zufallen sollen. 

Den ersten Preis, die Orginal-Grafik des 
von Ihm gewählten Titels, geht an: 

Jens Gutmann, 6148 Heppenheim 

Der zweite Preis, Bücher im Wert von DM 
200,-erhält: 

Otmar Mertens, 3121 Langenbrügge 
Je eine ”Lazy-Finger"-Diskette erhalten: 
Karsten Hayen, 2887 Elsfleth 
Jörg Krüger, 2850 Bremerhaven 
Oliver Schwenke, 3160 Lehrte 3 
Armin Dressier, 4030 Ratingen 1 
Kristian Häring. 7068 Urbach 
Mark Young, 6200 Wiesbaden 
Axel Döding, 8950 Kaufbeuren 
Peter Peters, 3400 Göttingen 
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Was Sie schon immer über 
Computerspiele wissen wollten - 

jetzt brauchen Sie 
noch nicht einmal mehr zu fragen, 
denn jetzt 
gibt es 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 

Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 

Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 

Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 


Deshalb: 


den Gang zum Zeitschriftenhändler einplanen - 
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VORSCHAU 




Man kann den Computer für Text¬ 
verarbeitung. Tabellenkalkulation 
und Daterverwaltung einseben. Für 
die meisten Leute sind hiermit die 
wirklich wichtigen Anwendungen ei¬ 
nes Home- bzw. Personalcompu¬ 
ters schon ausreichend beschrie¬ 
ben Daß es auch noch andere, teil¬ 
weise sehr Interessante Anwendun¬ 
gen für Jedermann auf dem Compu¬ 
ter gibt, zeigt das Programm "Sky- 
ptot'. Uns lag zum Test jetzt die al- 
lemeueste Version "Skyplot plus 2 * 
vor. Wer den Himmel nicht nur als 
Hintergrund für romantische Nächte 

bericht durchlesen. Mit ’Skyplot 
plus 2" kann man die Sterne einmal 
auf eine ganz andere Weise kennen- 
lemen . Sogar einen Blick von einem 
fiktiven Planeten um eine beliebige 
Sonne erlaubt das Programm. 



30-Grafik ist in. Schon früher hat¬ 
ten wir deshalb das Programm 
'CAD-30 - von Tom Hudson vorge- 

INSERENTEN 

einges getan. 'CAD-30' ist sozusa¬ 
gen erwachsen geworden. In unse¬ 
rem Artikel "Cyber - Ein Studio für 
Animation" stellen wir die neuesten 
Entwicklungen in diesem Bereich 

In Ausgabe 12/88 hatten wir einen 
Wettbewerb für eine Eintipphilfe für 
ST-Programme ausgeschrieben. 
Dieser Wettbewerb ist beendet. Ein 
eindeutiger Sieger steht fest: Lars 

MAC 51 

CompyShop 11 

CVB Bergler 8 

CWTGTiede 7 

David 85 

Diabolo 106 

Duffner 73 

Engl 8 

FSKS Ludwig 85 

Jensen aus Hamburg mit dem Pro¬ 
gramm “P.I.T.“ ist der Gewinner. Wir 

durch und durch gelungene Pro- 

gänglich machen zu können. Wenn 

auf dem ST interessieren, dann soll¬ 
ten Sie sich die nächste Ausgabe 
kaufen, denn in Zukunft werden wir 

ST In P.I.T.-Fotm bringen. 

wollten Sie vielleicht schon immer 

Heber-Knobioch 51 

Messe Dortmund 17 

NovoPlan 3 

Pegasoft 51 

PensoJd 84 

Peters 86 

R*tz 2.8. 

12/13.64/65. 

Ihren XL/XE haben? Dann haben Sie 
Glück! Mit "S.A.M.-Budget" gibt es 
jetzt ein sehr komfortables Pro¬ 
gramm dieser Art auch für die 8-Bit- 
Atans. wenn Sie mehr über dieses 
bislang gröSte SA.M.-Projekt erfah¬ 

69/70.92/93,94 
101.114,115 

Software-Paradies 91 

Triffterer 86 

ren wollen, dann schauen Sie mal 
ins nächste Heft hinein! 

Auflage Schwell: Beilage des 
WEKA-Verlags 
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BUCHPOWER ÄBU 

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! A 
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